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To represent a 3DCG character with lively expression, 
facial expression plays a vital role. That means the facial 
expression must be very rich and delicate. To achieve such 
rich emotional facial expression in a character one should 
be an excellent animator or in the case of facial motion 
capture, there is a need of a very trained actor. Also, the 
main point to consider is the facial setup of 3DCG 
characters. Even with excellent data input, if there is no 
potential to output rich facial expression on the character 
side, it does not make any sense. Traditionally, facial setup 
was performed using shape animation but it was found 
that there is a limitation to determine advanced emotional 
facial expression.So to overcome these limitations of shape 
animation an alternative method is thought, which is 
setting up the facial muscles using a spline control and 
skeleton. However, because the original facial structure of 
human being is complex, the process of setting up the face 
with spline control and skeleton is a very complex method. 
In this paper, there is the explanation of the method of 
facial setup which can be enveloped and used and also will 


















































































■Face Robot によるセットアップ 




















図 3）FaceRobot セットアップ 1 
 首以外は閉じた頭部、眼球、歯茎、舌のオブジェクトを準備する。 
 
図 4）FaceRobot セットアップ 2 
FaceRobot の指示に従い、各パーツを選択してゆく。 
 














図 7）FaceRobot セットアップ 5 
 瞼や唇を制御するためのポイントが生成される。 
 























































げて、その構成と設定手順を解説する。（図 10～図 16） 
 




図 11）瞼のセットアップ 2 
 コントロールスプラインを生成するためのラインを描く。ポイント数は 5
から 9 が妥当だろう。 オブジェクトを構成するポイント数とは関係なく
とも良い。 
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図 16）瞼のセットアップ 7 （クリックで動画にリンク） 
 やや、大げさに感情表現を試みたアニメーション。瞼の開閉を司る
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的価値が大きい。図 22 に示した Quon も本稿で示したセット
アップ手法を用い、充分な成果を得られることを確認している。 
 
図 22 ） Quon への活用例 （クリックで動画にリンク） 
 様々なセットアップを試みてきたが、改めてセットアップを施す。 
  




 図 23 ）カトゥーン系キャラクターへの応用（クリックで動画にリンク） 











2012 年度 3 年生前期授業で、このテーマを取り上げた。説明
には困難を要するが、具体的な作例を与え、基本的な考えを
述べたところ、理屈としては、理解を得ることができた。ただ、本
稿執筆時 2012 年 9 月の段階では、自作のキャラクターに応用
し、成果を得たという報告は聞いていない。それは、彼らがリア
ル系の人物像のモデリングに初めて取り組んでいる段階であり、
身体を含む総合的なセットアップに着手する最初の機会であ
るからだ。しかし、フェイシャルアニメーションに限って言えば、
近年上映された 3DCG アニメーションと同等の表現力を持た
せ得る手法だと考えている。超えてはいないが、基本的には追
いついている。学生が実践できればかなりのアドバンテージを
得ることができるはずだ。いずれにしても、本稿に示した手法の
有効性を証明するには、優れた作品を提示するのが最善だろ
う。できれば筆者自身が、その先頭に立ちたいと考えている。
現在も、その準備を進めているところだ。
